GONTE“TS 8 obstacles (2 arches, 2 large barriers,

2 small barriers and 2 boulders)

® | board with traps 9 traps (4 dynamits, 4 guards numbered
®4 levers from | to 4 and | Villain)
#" 20 maps showing 4 kinds of worlds | life counter (3 levels of difficulty)
= *| rolling knight | ‘heart’ marker

¢ | game saver

INTROOUCTION

The bad guys have taken over our beautiful kingdom and it's in total
chaos! You have to save the world, and quickly! Work together to

guide this brave, rolling knight through this turbulent adventure which is GAME MODES

lined with twists and traps!
MINI QUEST

OBaEcT OF T“E GAME To win the game, players must help the knight to cross the 5 maps that

make up | world, arriving safe and sound at the end. There are 4 kinds
Help the knight to get to the end of

of world:
each map all while avoiding traps and *The Coast: maps with a green back numbered from [ to 5,
obstacles. A path of light will guide him.

A p * The Mountain: maps with a blue back numbered 6 to 10,
If YOmgle it IR Gl *The Castle Grounds: maps with a red back numbered Il to I5, )
of your game mode with at least one life «The Castle: e el bered 16 to 20
E remaining, you win the game. e Castle: maps with a brown back numbered 16 to 20.

The difficulty level increases from one world to the next. When the
players have successfully crossed a world, they can move onto the

SET up next one (or replay the same world) by resetting their number of lives.

* Take the cardboard container out of the box which has all the A GRAND QUEST . )

game contents. This container can now be used to store items. * To win the game, players must help the knight to save the universe

S e Setiar e e [ fr e cem e e p e and cross all 20 maps. If the game is interrupted, it can be saved the b
: ! i

*Place the 4 levers in the 4 notches of the bottom of the box Kinzdomi(ce SIS AUINC AR K

(see the image).

* Place the board with all the traps on top of the levers. How To PLAY

* Choose one of the 2 possible game modes (see GAME MODES). Once the maps and components have been assembled, players position
* Place the first map of the chosen world over the traps board themselves around the board where they can easily use the 4 levers.
(each map has a numbered bac.k).’ * With 4 players, each player must use | lever.
* Set up the game components indicated on the map (arches, * With 3 players, 2 players must use | lever and | player must use 2 levers.
barriers, boulders, sticks of dynamite, guards or Villain) and place the * With 2 players, each player must use 2 levers.
knight on the board which corresponds to the number on the card. The knight must succeed in the mission set out by the map in order to
i (W @& move onto the next one. ] 4 .
L) & arche @ boulder Players are strongly recommended to communicate with each other in
(@m—) small barrier (E) large barrier f)rder to coordinate how ’Ehey use their le\(els to control how the board
is moved and to succeed in moving the knight forwards.
sticks of dynamite uard Villain NOTE: Players are advised to practice a little on the first map at the start
J g of each game. Colour codes on the insides of the box can help players
to communicate with each other.
* Choose a difficulty level‘from the 3 option's given and place the ‘heart’ Once the knight has made it to the end of each map, players remove the
marker on the corresponding square of the life counter (see paragraph game components and the map on the board. They then put the next
CHOOSING LIVES). map on the board with the required components indicated.
The knight is now ready to set off on his adventure.
<



TYPES OF MISSION

In your quest to set the kingdom free there will be 6 different types
of goal to carry out according to the maps. Certain maps have
several courses of action:

* SIMPLEPATHS: Follow the path of light without falling into traps.

If the knight moves out of the path of light, he must return to the
spot where he left it.

*PATHS WITHDYNAMITES: Follow the path of light without falling
into traps and without knocking over dynamites.

* THE GUARDS: Push the guards into the traps.

* THE NUMBERED GUARD: Push the guards into their corresponding
numbered traps (guard number | in hole | etc).

* THE VILLAIN: Get rid of the guards (numbered or not) then push the
Villain into the trap of their colour.

* EXPLOSIVE END: Two maps require you to use dynamites in a
special way (dynamite icon on the back of these 2 maps):

A.MAPN°10: To move onto
the next map, you must
push a stick of dynamite in
front of board Il to blow
up the door.

B.MAP N° 20: After getting rid of the
guards and the villain, push all the sticks

Then, place the knight on the villain’s
throne to save the kingdom!

CHOOSING LIVES

Players can choose the level of
difficulty at the start of the game
by placing the ‘heart’ marker on
the corresponding level:

* Easy (green background): players start with 5 lives (place the ‘heart’
marker on the number 5), they can have a maximum of 8 lives.
*Normal (blue background): players start with 4 lives (place the
‘heart’ marker on the number 4), they can have a maximum of 6 lives.
* Difficult (red background): players start with 3 lives (place the
‘heart’ marker on the number 3), they can have a maximum of 4 lives.

For every life that is won or lost, players move the ‘heart’ marker
along the counter accordingly.

LOSINGLIVES

A life is lost when the knight:

*falls in a trap,

*knocks over a stick of dynamite or drops it in a trap,

* pushes a guard or the Villain into the wrong trap,

* pushes the Villain into the right trap before getting rid of all the guards,
* tips over.

If a guard or the Villain falls into a hole without being pushed by the
knight, a life is lost.

of dynamite into the hole after the Villain.

The knight continues his mission normally except when he falls in a trap
or tips over. He moves back to the start position and must make his way
across the path again.

Exceptional case: Maps n°l0 and n°20 must be carried out perfectly. If the
knight makes a single mistake, he loses a life and must restart the map by
replacing all the elements.

WINNING LIVES
For certain maps, a life can be won if the knight
manages to reach a heart symbol.

SAVING YOUR GAME

If players want to pause their game, they can
save their progression and come back to the
place they stopped later. For this, they simply have to:
select the map reached and the lives remaining on the game saver.

END OF GAME

The game can end in two ways:

1° SET FREE: the knight successfully completes the last map of the chosen
game mode with at least | life left on the counter and the players win the
game.

2° GAME OVER: if the lives counter gets to zero, it's Game Over. The game ,

is stopped and players must start again from the beginning of their chosen -
game mode.

URRIATION: Timed.. N

Add even more suspense to the adventure!

Each map must be finished within a set amount of time.

If the knight doesn’t make it to the end in time, he loses a life. In that
case, the knight must be put back to the map’s start position and all the
components put back in their original place. The game can then restart by
resetting the timer.

If the knight makes it to the end of the last map of the chosen game mode
with at least one remaining life, the game is won!

OKAY, BUT WHERE"S THE TIMER?

The OR code below will allow players to access
an app that lets them start a timer at the start of
maps.

This app is compatible with smartphones and
tablets running IOS and Android.

UARIATION: Hero Mode

When the knight loses a life, he moves back to the start position of the
map. The game items are put back in their place so the knight can face
them again.

NOTE: to get the items that have fallen into the traps back, lift the
board.

UARIATION: Lonely knight

Saving the world on your own is possible! You just have prove your
dexterity and operate the 4 levers all by yourself.

© 2019 Blue Orange Editions. Slide Quest and Blue Orange are trademarks
of Blue Orange Editions, France. Made in China. Designed in France.
www.blueorangegames.eu
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INTROOUCTION

Les méchants ont pris le contréle de notre beau royaume et c’est une
vraie pagaille ! Vite ! I faut sauver le monde ! Tous ensemble, guidons
ce brave chevalier a roulette a travers cette aventure mouvementée,
semée d’embdches et de rebondissements.

BUT OU JEU ;

Aidez le chevalier a atteindre l'arrivée

de chaque carte en évitant les pieges et Ll\
obstacles. Un fil de lumiere lui montre \
la voie. Si vous parvenez a l'arrivée de la
derniére carte de votre mode de jeu avec au
moins une vie restante, vous gagnez la partie.

MISE EN PLACE

* Retirer linsert en carton de la bofte contenant tout le matériel.
L'insert peut é&tre réutilisé comme rangement.

¢ Disposer le dessous de la boite au centre de la table.

*Placer les 4 leviers dans les 4 encoches du dessous de la boite
(voir image ci-dessous).

*Placer le plateau a pieges sur les leviers.

* Choisir le mode de jeu parmi les 2 proposés (voir MODES DE JEU).
*Placer la premiére carte du monde choisi sur le plateau
(chaque carte est numérotée au dos).

* Positionner les éléments du jeu tels qu'indiqués sur la carte
(arches, barriéres, rochers, dynamites, gardes, Vilain) et le
chevalier sur le panneau correspondant au numéro de la carte.

() () arche @ rocher

(m—) petite barriere (% %) grande barriere

. dynamite @ garde . Vilain

* Choisir le mode de difficulté parmi les 3 proposés et placer
le marqueur « cceur » sur la case adaptée du compteur de vie
(voir paragraphe GESTION DES VIES).

Le chevalier est fin prét pour l'aventure.

% i

CONTENU

* | plateau a pieges

* 8 obstacles (2 arches, 2 grandes
barriéres, 2 petites barriéres, 2 rochers)

numérotés de | a 4, | Vilain)

* 4 levi
> ZOGZ::ZS représentant PCORIERPI =TS
y R (3 niveaux de difficulté)

of marqueur « ceeur »

¢ | chevalier a roulette * | sauvegarde de jeu

MODES DE JEU

~
MINI QUETE
Pour gagner la partie, les joueurs doivent aider le chevalier a
parcourir un monde de 5 cartes et a arriver sain et sauf. Il existe 4 mondes :

eLa Céte : cartes a dos vert numérotées de | a 5,

La Montagne : cartes a dos bleu numérotées de 6 a 10,

*Les Abords du Chateau : cartes a dos rouge numérotées de Il a I5,

Le Chateau : cartes a dos marron numérotées de 16 a 20.

La difficulté est croissante d’'un monde a un autre. Lorsque les joueurs ont
parcouru un monde avec succes, ils peuvent passer au monde suivant (ou
rejouer au méme monde) en réinitialisant le nombre de vies.

LA GRANDE QUETE

* Pour gagner la partie, les joueurs doivent aider le chevalier a sauver
le royaume et a parcourir les 20 cartes. Si la partie est interrompue, la
sauvegarde de jeu peut étre utilisée (voir paragraphe SAUVEGARDE DE JEU).

DEROULEMENT DU JEU

Une fois la carte et les éléments positionnés, les joueurs s'installent de
fagon a pouvoir aisément manipuler les 4 leviers.
* A 2 joueurs, chacun doit manipuler 2 leviers.

* A 3 joueurs, 2 joueurs doivent manipuler | levier et | joueur doit en
manipuler 2.

*A 4 joueurs, chaque joueur doit manipuler | levier.

Le chevalier doit réussir la mission de la carte pour passer a la carte suivante.

Les joueurs sont vivement encouragés a communiquer afin de coordonner
leurs mouvements et réussir a faire avancer le chevalier en orientant le
plateau grace aux leviers.

NOTE: Il est conseillé de s’entrainer un peu sur la premiére carte pour toutes

premieres parties. Des codes couleurs sur les cotés intérieurs de la boite
peuvent aider les joueurs dans leur fagon de communiquer entre eux.

Lorsque le chevalier a atteint l'arrivée, les joueurs retirent les éléments de

jeu et la carte du plateau. Ils installent ensuite la carte suivante sur le plateau

avec les éléments indiqués.

TYPES DE MISSION
Dans votre aventure pour libérer-délivrer le royaume, vous aurez

6 types d’objectifs différents a réaliser selon les cartes.

Certaines cartes mixent plusieurs types d’objectifs :

* PARCOURS SIMPLE: suivre le fil de lumiére sans tomber dans les piéges. Si le
chevalier quitte le fil de lumiere, il doit retourner a Uendroit ou il U'a quitté.
*PARCOURS AVEC DYNAMITES : suivre le fil de lumiére sans tomber dans
les pieges et sans faire tomber les dynamites.

* LES GARDES : pousser les gardes dans les pieges.

*LES GARDES NUMEROTES : pousser les gardes dans leur piége en
respectant les numéros (garde n°l dans le trou n°l, etc).

*LE VILAIN: se débarrasser des gardes (numérotés ou non) puis pousser le
Vilain en dernier dans le piege de sa couleur.

* 9 pieges (4 dynamites, 4 gardes l
/
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* FINSPECIALE : 2 cartes demandent d'utiliser les dynamites de facon
spéciale (icdne dynamite au dos de ces 2 cartes) :

A.CARTEN®10: Pour pouvoir passer a la carte
suivante, vous devez pousser une dynamite
devant le panneau Il pour faire sauter

la porte.

B. CARTEN°20 : Aprés vous étre débarrassés
des gardes et du Vilain, poussez toutes

les dynamites dans le trou du Vilain une fois
qu'il y est tombé.

Puis placez le chevalier sur le tréne du Vilain
pour libérer-délivrer le royaume.

GESTIONDES VIES
Les joueurs choisissent leur niveau de difficulté en début de partie et
placent le marqueur « coeur » au niveau correspondant :

* Niveau Facile (sur fond vert) : les joueurs débutent avec 5 vies
(placer le marqueur sur le 5), ils peuvent avoir au maximum 8 vies.
*Niveau Normal (sur fond bleu) : les joueurs débutent avec 4 vies
(placer le marqueur sur le 4), ils peuvent avoir au maximum 6 vies,

* Niveau Difficile (sur fond orange) : les joueurs débutent avec 3 vies
(placer le marqueur sur le 3), ils peuvent avoir au maximum 4 vies.

A chaque perte ou gain de vie, le marqueur « cceur » est déplacé
sur le compteur de vies.

PERTE DE VIES

Une vie est perdue lorsque le chevalier :

*tombe dans un piege,

*renverse une dynamite ou la fait tomber dans un piege,

* pousse un garde ou le Vilain dans le mauvais piége,

* pousse le Vilain dans le bon piége mais il reste encore au moins un garde,
*tombe a la renverse.

Si un garde et/ou le Vilain tombe dans un trou sans avoir été poussés
par le chevalier, c’est une vie en moins.

Le chevalier continue sa mission normalement excepté s'il tombe dans
un piége ou tombe a la renverse. Il doit retourner sur le panneau de
départ et reprendre le cours de la partie.

Cas exceptionnel : Les cartes n°l0 et n°20 doivent étre réalisées a

la lettre. Si le chevalier fait une seule erreur, il perd une vie et doit
recommencer la carte en replagant tous les éléments.

GAINDE VIES

Sur certaines cartes, une vie peut é&tre
récupérée si le chevalier arrive
a toucher une icone « coeur ».

SAUVEGARDE DE JEU
Si les joueurs veulent interrompre la partie,

ils peuvent sauvegarder leur progression et reprendre plus tard la ou
ils se sont arrétés. Pour cela rien de plus simple : sur la sauvegarde de
jeu, sélectionner la carte atteinte et les vies restantes.

®

FIN OU JEU @

La partie peut se terminer de 2 fagons.

1° LIBERE, DELIVRE: Le chevalier a parcouru la derniére carte du mode
de jeu avec succes et il reste au moins une vie sur le compteur. Les
joueurs gagnent la partie.

2°GAMEOVER: Si le compteur de vies arrive a zéro, c’est « Game Over ».
La partie est terminée, les joueurs doivent recommencer au début de leur
mode de jeu.

UARIANTE : Avec le temps...

Ajoutons encore un peu de piment a cette aventure !
Chaque carte doit &tre parcourue en un temps limité.

Si le chevalier n'atteint pas l'arrivée a temps, c’est une vie en moins.
Dans ce cas, le chevalier doit étre replacé sur le panneau de départ de
la carte et tous les éléments remis a leur place. La partie peut alors
reprendre en relangant le chronometre.

Si le chevalier termine la derniére carte du mode de jeu avec au moins
une vie restante, c’est gagné !

OUIMAIS OU EST LE CHRONOMETRE ?

Le OR code ci-contre permet aux joueurs
d’accéder a une application permettant de
lancer un chronométre en fonction des cartes.

L'application est compatible portable et
tablette, IOS et Android.

UARIANTE : Mode Heroique

Lorsque le chevalier perd une vie, il reprend ensuite sa place sur le
panneau de départ. Les éléments de jeu sont remis a leur place pour que
le chevalier les affronte a nouveau.

NOTE : pour récupérer les éléments de jeu tombés dans les pieges,
soulever le plateau.

UARIANTE : Ccavalier seul

Sauver le monde seul, c'est possible ! Il suffit de faire preuve de dextérité
et de manier les 4 leviers tout seul.

e
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Die Bdsewichte haben euer wunderbares Konigreich gekapert,

das Chaos ist perfekt! Schnell, ihr misst die Welt retten! Helft
gemeinsam dem mutigen, rollenden Ritter, seinen Weg durch dieses
bewegende Abenteuer zu finden, das mit Wendungen
und Fallen gespickt ist.

2IEL DES SPIELS :

Helft dem Ritter, auf jeder Landkarte das
Ziel zu erreichen, indem ihr die Fallen

und Hindernisse umgeht. Ein leuchtender
Pfad zeigt ihm den Weg. Wenn ihr das Ziel
der letzten Landkarte in eurem Spielmodus
erreicht und mindestens ein Leben (brig habt,
gewinnt ihr.

AUFBAU

*Nehmt den Kartoneinsatz aus der Schachtel, die alles Material
enthdlt. Der Einsatz kann zur Aufbewahrung verwendet werden.

* Stellt das Unterteil der Schachtel in die Tischmitte.

* Steckt die 4 Hebel in die 4 Kerben im Unterteil der Schachtel
(siehe Bild).

¢ Legt das Spielbrett mit den Fallen auf die Hebel.

*Wihlt einen der beiden Spielmodi (sieche SPIELMODI).

e Legt die erste Landkarte der gewahlten Spielwelt auf das Spielbrett
(jede Landkarte ist auf der Riickseite nummeriert).

*Setzt die Spielelemente ein, wie auf der Landkarte eingezeichnet
(Torbogen, Hindernisse, Felsen, Dynamit, Wachen, Schurke) und
stellt den Ritter auf das Feld mit der Nummer der Landkarte.

@ @ Torbogen @ Fels

() Kleines Hindernis (mmms) GroBes Hindernis

e

. Dynamit @ Woache o Schurke

* Wihlt eine der 3 mdglichen Schwierigkeitsstufen und legt den Marker
,»Herz" auf das entsprechende Feld des Lebenspunktezihlers (siehe
Abschnitt LEBENSPUNKTE). Der Ritter ist bereit flirs Abenteuer.

o 22N W
SPIELMATERIAL

* | Spielbrett mit Fallen

¢ 8 Hindernisse (2 Torbdgen, 2 groBe
Hindernisse, 2 kleine Hindernisse,

2 Felsen)

* 9 Fallen (4 Dynamit, 4 Wachen,

* 4 Hebel : "
©20 Landkarten, die 4 Welten nummeriert von | bis 4, | Schurke)
darstellen ¢ | Lebenspunkte-Zahler

(3 Schwierigkeitsstufen)
* | Marker ,,Herz"
¢ | Speicherkarte

* | rollender Ritter

SPIELMOOI

MINI-QUESTE

Um das Spiel zu gewinnen, missen die Spieler dem Ritter helfen, eine Welt
aus 5 Landkarten zu durchqueren und wohlbehalten ans Ziel zu kommen.
Es gibt 4 Welten:

*Kiste: Landkarten mit griiner Riickseite, nummeriert von | bis 5,

* Gebirge: Landkarten mit blauer Riickseite, nummeriert von 6 bis 10,
*Umgebung des Schlosses: Landkarten mit roter Riickseite, nummeriert von
Il bis I5,

*Schloss: Landkarten mit brauner Riickseite, nummeriert von 16 bis 20.

Die Schwierigkeit steigert sich von einer Welt zur ndchsten. Wenn die
Spieler eine Welt erfolgreich durchlaufen haben, kénnen sie in die ndchste
Welt weiterziehen (oder dieselbe Welt erneut spielen), indem sie die
Lebenspunkte wieder auf den Startwert setzen.

GROBE QUESTE

*Um das Spiel zu gewinnen, missen die Spieler dem Ritter helfen, das
Konigreich zu retten und alle 20 Landkarten zu durchqueren. Wenn das Spiel
unterbrochen wird, kénnt ihr das Spiel speichern (siehe SPEICHERMODUS).

S0 WIRD GESPIELT

Sobald die Landkarte und die Spielelemente aufgebaut sind, setzen sich die
Spieler so an den Tisch, dass sie mihelos die 4 Hebel bedienen kénnen.

*Bei 2 Spielern bedient jeder 2 Hebel.
*Bei 3 Spielern bedienen 2 Spieler je einen Hebel und ein Spieler bedient 2.
*Bei 4 Spielern bedient jeder Spieler | Hebel.

Der Ritter muss die Mission auf der Landkarte bewiltigen, um die ndchste
Landkarte zu erreichen. Die Spieler sollten sich unbedingt miteinander
absprechen, um ihre Bewegungen zu koordinieren und den Ritter zu bewegen,
indem sie das Spielbrett mit Hilfe der Hebel schrag stellen.

ANMERKUNG: |hr solltet ein wenig auf der ersten Landkarte tiben, bevor ihr in
euer allererstes Spiel startet. Die farbigen Markierungen an der Innenseite der
Schachtel kénnen euch dabei helfen, miteinander zu kommunizieren.

Wenn der Ritter am Ziel angekommen ist, nehmen die Spieler die
Spielelemente und die Landkarte vom Spielbrett. Sie legen dann die nédchste
Landkarte auf das Spielbrett und setzen die angegebenen Elemente ein.

MISSIONEN
Flr euer Abenteuer, das Kénigreich zu befreien, musst ihr auf den
Landkarten 6 verschiedene Ziele erreichen. Auf manchen Landkarten
sind es mehrere Ziele gleichzeitig:

* EINFACHER WEG: Folgt dem leuchtenden Pfad, ohne in die Fallen zu stiirzen.
Wenn der Ritter den Pfad verldsst, muss er an den Ort zurlickkehren, an dem
er den Pfad verlassen hat.

¢ WEG MIT DYNAMIT: Folgt dem leuchtenden Pfad, ohne in die Fallen zu
stlirzen und ohne Dynamit umzuwerfen.

e WACHEN: Schubst die Wachen in die Fallen.

* NUMMERIERTE WACHEN: Schubst die Wachen in die Fallen mit der
passenden Nummer (Wache #| und Loch #l, etc).

9
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* DER SCHURKE: Werdet die Wachen los (nummeriert oder nicht) und
schubst dann den Schurken in die Falle mit seiner Farbe.

* EXPLOSIVES ENDE: 2 Landkarten erfordern den besonderen Einsatz von
Dynamit (Dynamit-Symbol auf der Rickseite dieser beiden Landkarten):

A.LANDKARTE #10: Um auf die nédchste
Landkarte zu gelangen, musst ihr ein Dynamit
vor das Feld Il schubsen, um die Tir
aufzusprengen.

B.LANDKARTE #20: Nachdem ihr die Wachen
und den Schurken losgeworden seid, schubst
alles Dynamit in das Loch des Schurken,
sobald er darin verschwunden ist. Setzt dann
den Ritter auf den Thron des Schurken, um das
Kénigreich zu befreien.

LEBENSPUNKTE

Die Spieler wahlen ihren Schwierigkeitsgrad zu Beginn der Partie und
setzen den Marker ,,Herz" auf das entsprechende Feld:

e Einfach (griiner Hintergrund): Die Spieler beginnen mit 5 Leben
(legt den Marker auf die 5), sie kdnnen maximal 8 Leben haben.
*Normal (blauer Hintergrund): Die Spieler beginnen mit 4 Leben
(legt den Marker auf die 4), sie kdnnen maximal 6 Leben haben.

* Schwierig (oranger Hintegrund): Die Spieler beginnen mit 3 Leben
(legt den Marker auf die 3), sie kénnen maximal 4 Leben haben.

Jedes Mal, wenn die Spieler ein Leben verlieren oder erhalten, wird der
Marker ,,Herz" auf der Lebenspunkteanzeige entsprechend bewegt.

LEBEN VERLIEREN

Ein Leben geht verloren, wenn der Ritter:

*in eine Falle stirzt,

¢ eine Dynamitstange umwirft oder in eine Falle schubst

* eine Wache oder den Schurken in die falsche Falle schubst

e selber umfillt.

Wenn eine Wache und/oder der Schurke in ein Loch fillt, ohne vom
Ritter geschubst worden zu sein, kostet dies ein Leben.

Der Ritter setzt seine Mission ganz normal fort, auBer wenn er in
eine Falle stiirzt oder selber umfillt. Dann muss er auf sein Startfeld
zurilickkehren und seinen Weg von vorne beginnen.
Ausnahmefall: Die Landkarten #10 und #20 missen exakt erfllt
werden. Wenn der Ritter einen einzigen Fehler macht, verliert er ein
Leben und muss die Landkarte neu beginnen, nachdem er alle
Elemente neu aufgebaut hat. /
[

LEBEN GEWINNEN

Auf manchen Landkarten kénnt ihr ein Leben
gewinnen, wenn der Ritter ein ,,Herz"-Symbol
berihrt.

®

SPIEL SPEICHERN
Wenn die Spieler die Partie unterbrechen wollen, kénnen sie
ihren Fortschritt speichern und zu einem spéteren Zeitpunkt dort
weitermachen, wo sie aufgehdrt haben.

Das ist ganz einfach: Auf der Speicherkarte stellen
sie ein, auf welcher Landkarte sie sich befinden
und wie viele Lebenspunkte Ubrig sind.

ENOE DES SPIELS

Das Spiel kann auf 2 Arten enden:

1° BEFREIT, ERLOST: Der Ritter hat die letzte Landkarte des gewahlten
Spielmodus erfolgreich durchlaufen und es ist noch ein Leben auf der
Anzeige Ubrig. Die Spieler gewinnen.

2° GAME OVER : Wenn der Lebenspunktezihler O erreicht, heiBt es
,Game Over", Das Spiel ist zu Ende, die Spieler missen am Beginn
ihres Spielmodus’ neu starten.

UARIANTE: Auf 2eit...

Macht euer Abenteuer noch aufregender!
Jede Landkarte muss in einer begrenzten Zeit bewdltigt werden. ‘\

Wenn der Ritter innerhalb dieser Zeit das Ziel nicht erreicht, kostet

dies ein Leben. In diesem Fall muss der Ritter wieder auf das

Startfeld dieser Landkarte gestellt werden und alle Elemente missen y
wieder aufgebaut werden.

Startet die Stoppuhr und das Spiel beginnt von neuem! Wenn
der Ritter die letzte Landkarte dieses Spielmodus beendet und
mindestens ein Leben brig hat, habt ihr gewonnen!

JA, ABER WO IST DIE STOPPUHR?

Der nebenstehende ODR-Code erméglicht es
den Spielern, eine App mit auf die Landkarten
abgestimmter Stoppuhr herunterzuladen.

Die App ist kompatibel fiir Handys und
Tablets, I0S und Android.

UARIANTE: Heldenmodus

Wenn der Ritter ein Leben verliert, springt er auf das Startfeld
zuriick. Die Spielelemente werden wieder an ihren Platz gestellt,
damit der Ritter sich ihnen aufs Neue stellt.

ANMERKUNG: Um die Elemente zuriick zu holen, die in die
Fallen gesttirzt sind, hebt ihr das Spielbrett an.

URRIANTE: solo-Ritter

Die Welt alleine retten — das ist moglich!
Es reicht aus, sein Geschick unter Beweis
zu stellen und die 4 Hebel ganz alleine zu
bedienen.

© 2019 Blue Orange Editions. Slide Quest und
Blue Orange sind Marken von Blue Orange
Editions, Frankreich. Hergestellt in China.
Entwickelt in Frankreich.
www.blueorangegames.eu
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CONTENUTO ;joimccriiomeemt

* | plancia con trappole * 9 insidie (4 bombe, 4 guardie numerate

* 4 leve da la 4, | Brigante) \

*20 carte che rappresentano | t‘tont'att?re‘delle ylte /
4 mondi (3 livelli di difficolta)

INTROOUZ2IONE

: . . W
® | cavaliere scorrevole I segnalino “cuore

| malvagi hanno preso il controllo del nostro ameno reame ed € un * | salvaguardia del gioco
vero caos! Rapidi! Bisogna salvare il mondo! Tutti insieme conduciamo
ﬁ questo valoroso cavaliere attraverso questa avventura movimentata MODALITA DI GIoco

come una roulette, piena di trabocchetti e rimbalzi.

SCOPO DEL GIOCO \

PICCOLA AVVENTURA
Per vincere la partita , i giocatori devono aiutare il cavaliere a percorrere un
mondo di 5 carte e arrivare alla fine sano e salvo. Vi sono 4 modalita:

e La Costa: carte con il retro verde numerate da | a 5.
*La Montagna: carte con il retro blu numerate da 6 a |0.
¢ | territori del Castello: carte con il retro rosso numerate da Il a I5.

Aiuta il cavaliere a raggiungere il traguardo
di ciascuna carta evitando le insidie e gli
ostacoli. Una traccia luminosa gli segnala il

percorso. Se arriverai al traguardo dell’'ultima * |l Castello: carte con il retro marrone numerate da 16 a 20. |
carta della modalita di gioco scelta con almeno = La difficolta & crescente da un mondo all’altro. Quando i giocatori avranno \
una vita residua, sarai il vincitore della partita. percorso un mondo con successo, possono passare al successivo (oppure

rigiocare lo stesso) reimpostando dall'inizio il numero di vite.

PREPARAZIONE LA GRANDE AVVENTURA

* Per vincere la partita i giocatori devono aiutare il cavaliere a salvare il reame
materiali e a percorrere le 20 carte. Se la partita viene interrotta, si puo utilizzare la

- ) 8 - . salvaguardia del gioco (vedi paragrafo SALVAGUARDIA DEL GIOCO). .
*L'inserto puo essere utilizzato come custodia.

.y +Si colloca la parte inferiore della scatola al centro del tavolo. SUOLGIME“TO DELLA PARTITA

*Si piazzano le 4 leve sui bordi della scatola capovolta (v.

«Si estrae l'inserto in cartone dalla scatola che contiene tutti i

Uimmagine qui sotto). Dopo aver piazzato la carta e i vari componenti, i giocatori si sistemano in
@ *Si colloca la plancia con i trabocchetti sulle leve. MIRElg da Pote fa e ®
=, *Si sceglie la modalita di gioco tra le due proposte (vedi *In 2 giocatori ciascuno manovra 2 leve.

MODALITA DI GIOCO).Si colloca la prima carta del mondo scelto *In 3 giocatori, 2 giocatori manovrano una leva e | giocatore ne manovra 2.

sulla plancia (ogni carta & numerata sul retro). *In 4 giocatori, ciascuno ha una leva da manovrare.

*Si posizionano i componenti del gioco come sono indicati Il cavaliere deve compiere la missione prevista dalla carta per poter passare

sulla carta ( afCh'- barriere, ’rocce,’bombe, guardie, brigante) e il alla successiva. | giocatori sono vivamente pregati di comunicare fra loro

cavaliere sul riquadro che riporta il numero della carta. per meglio coordinare i propri movimenti e riuscire a far avanzare il cavaliere

i : ) g rientando la plancia con le leve.

L] @ arco @ roccia orienta ‘do @ p ? c? coffite 'eve , . ] h
NOTA: Si consiglia di allenarsi un po’ sulla prima carta durante le prime P

(e barriera piccola () |, icra grande partite. Dei codici colore posti sul lato interno della scatola possono aiutare i
giocatori nel comunicare fra loro

bomba guardia Brigante uando il cavaliere sara giunto all’arrivo, i giocatori tolgono i componenti del

gioco e la carta dalla plancia. Piazzano quindi la carta successiva con tutti i

* Si sceglie il livello di difficolta tra i 3 proposti e si colloca il segnalino componenti ivi indicati.

“cuore” sulla casella prevista del contatore della vita (vedi paragraft
B o S it i L TIPOLOGIA DI MISSIONE

IL cavaliere & pronto per l'avventura. In questa avventura per liberare il reame, si avranno 6 tipi di obiettivi
diversi a seconda delle carte.

Certe carte combinano diversi tipi di obiettivi:

* PERCORSO SEMPLICE: seguire la traccia della luce senza cadere nei
trabocchetti. Se il cavaliere abbandona la traccia luminosa, deve tornare
indietro nel punto dove l'ha abbandonata.

* PERCORSO CON BOMBE: seguire la traccia luminosa senza cadere nei
trabocchetti e senza far cadere le bombe.

* LE GUARDIE: spingere le guardie nei trabocchetti.

* LE GUARDIE NUMERATE: spingere le guardie nei trabocchetti
rispettandone il numero (guardia nr. | nel foro nr. |, ecc...)

* IL BRIGANTE: liberarsi delle guardie (seguendo i numeri o no), poi spingere
il brigante per ultimo nel trabocchetto del suo colore.




* OBIETTIVO SPECIALE: 2 carte richiedono l'utilizzo delle bombe in un
modo particolare (icona bomba sul retro di queste due carte)

A.CARTANR. 10: per poter passare alla carta
successiva si deve spingere una bomba
davanti al cartello Il per far saltare la porta.

B.CARTANR. 20: dopo che ci é sbarazzati delle
guardie e del brigante, si spingono tutte le
bombe nel foro del brigante quando anche lui
vi é caduto dentro. Poi si piazza il cavaliere sul
trono del brigante per liberare il reame.

GESTIONE DELLE VITE

| giocatori, all'inizio della partita, scelgono il loro livello di difficolta e
piazzano il marcatore “cuore” al livello corrispondente:

* Livello facile (sfondo verde): i giocatori iniziano con 5 vite

(piazzare il marcatore sul 5); possono avere al massimo 8 vite.

e Livello normale (sfondo blu): i giocatori iniziano con 4 vite
(piazzare il marcatore sul 4); possono avere al massimo 6 vite.

e Livello difficile (sfondo arancio): i giocatori iniziano con 3 vite
(piazzare il marcatore sul 3); possono avere un massimo di 4 vite.

Dopo ogni perdita o guadagno di vita, il marcatore “cuore” viene
spostato sul contatore di vite.

PERDITA DI VITE

Una vita viene persa quando il cavaliere:

*cade in un trabocchetto;

rovescia una bomba o la fa cadere in un trabocchetto;

*spinge una guardia o il brigante in un trabocchetto sbagliato;

* spinge il brigante nel trabocchetto corretto ma resta in campo almeno
una guardia;

* cade all'indietro.

Se una guardia e/o il brigante cadono in un buco senza esservi stati
spinti dal cavaliere, questo determina una vita in meno.

Il cavaliere continua la sua missione normalmente eccetto quando cade
in un trabocchetto o all'indietro. Deve quindi tornare al cartello di
partenza e ricominciare la partita.

Casi eccezionali: le carte nr. 10 e nr. 20 devono essere eseguite con
precisione. Se il cavaliere fa anche un solo errore, perde la vita e deve
ripercorrere la carta, rimettendo a posto tutti i componenti.

GUADAGNO DI VITE

Su alcune carte una vita puo essere
ricuperata se il cavaliere arriva a toccare
una icona “cuore”.

SALVAGUARDIA DEL GIOCO
Se i giocatori vogliono interrompere

la partita possono tenere in salvaguardia le loro progressioni e
riprendere in seguito da dove si sono fermati. L'operazione & semplice:

®

basta selezionare sulla salvaguardia del gioco la carta a cui si & arrivati e
le vite residue.

FINE DEL GIOCO @

La partita puo terminare in due modi.

1° LIBERTA: il cavaliere avra percorso con successo l'ultima carta della
modalita di gioco scelta e gli resta almeno una vita sul contatore. |
giocatori vincono la partita.

2°"GAME OVER": se il contatore di vite arriva allo zero, &€ “Game over”.
La partita termina; i giocatori devono ricominciare dall'inizio della
modalita di gioco.

URRIANTE: gioco a tempo...

Si aggiunge un po’ di piccante a questa avventural

Ogni carta deve essere percorsa in un tempo prefissato.

Se il cavaliere non raggiunge larrivo in tempo, perde una vita. In
questo caso il cavaliere deve essere riposizionato sul cartello di

partenza della carta e tutti i componenti vengono rimessi al loro
posto. La partita riprende e si fa ripartire il cronometro.

Se il cavaliere termina l'ultima carta della modalita di gioco scelta
avendo almeno una vita, allora ¢ vittoria!

PERO DOV'E IL CRONOMETRO?

Il codice OR qui a fianco permette ai giocatori
di accedere a un’applicazione che consente di
far partire un cronometro secondo il tipo di
carta giocata.

L'applicazione & compatibile con il cellulare o
il tablet, IOS e Android.

UARIANTE: modalita eroica

uando il cavaliere perde una vita, si riposizione sul cartello di
partenza. | componenti del gioco sono rimessi al loro posto in modo
che il cavaliere li possa affrontare di nuovo.

NOTA: per ricuperare i componenti caduti nei trabocchetti, si solleva
la plancia.

UARIANTE: cavaliere solitario

Si puo salvare il mondo da solo! Basta applicarsi con
destrezza nel manovrare le 4 leve da solo.

© 2019 Blue Oranges Editions. Slide Quest e Blue
Orange sono marchi di Blue Orange Editions,
France. Prodotto in Cina. Ideato in Francia.
www.blueorangegames.eu




INTRODUCCION

iLos malvados han tomado el control de nuestro bello reino y lo

han sumido en el caos! Vuestro deber es salvar el mundo tan rapido

como podais. Trabajad juntos para guiar al valiente caballero andante
hasta la victoria, en esta turbulenta aventura llena de trampas y retos.

OBJETIVO

Ayudar al caballero a llegar al final de cada mapa evitando trampas y
obstaculos. Un camino de luz lo guiara. Si llegdis al final del ultimo
mapa del modo de juego elegido con al menos una vida restante,
ganaréis la partida.

PREPARACION

* Retirad el contenedor de cartén de la caja con todos los
componentes del juego. Este contenedor solo sirve para mantener
las piezas en su sitio hasta que se abre el juego y no tiene uso
una vez abierto este. Puede conservarse o utilizarse para guardar
cualquier otra cosa.
* Colocad la parte inferior de la caja en el centro de la mesa.
*Montad las 4 palancas en las 4 muescas de la parte inferior de
la caja (ver la imagen de abajo).
* Colocad el tablero con todas las trampas sobre las palancas.
* Elegid el modo de juego entre los 2 propuestos (ver MODOS DE
JUEGO),
* Colocad el primer mapa del mundo elegido sobre el tablero de
trampas. (Cada mapa esta numerado en el reverso).
*Montad los elementos del juego indicados en el mapa en sus
lugares correspondientes (arcos, vallas, rocas, cartuchos de
dinamita, guardias o el villano) y colocad al caballero en la casilla
que indica el nimero del mapa.

@‘ roca

0
(e—) valla pequefia (Ees) valla grande

. cartucho de dinamita @ guardian . Villano

* Elegid el nivel de dificultad entre los 3 propuestos y colocad el
marcador «corazény en la casilla correspondiente del contador de vidas
(ver parrafo GESTION DE VIDAS),

Una vez hecho esto, el caballero estard listo para iniciar su
aventura.

(a)
() arco

. .
CONTENIDO

* | tablero de juego con trampas

* 4 palancas

20 mapas de 4 mundos diferentes
* | caballero andante

* 8 obstdculos (2 arcos, 2 vallas grandes,
2 vallas pequefias y 2 rocas)

*9 trampas (4 dinamitas, 4 guardias
numerados del | al 4 y un villano)

¢ | contador de vida (con 3 niveles de
dificultad)

* | marcador de “corazén”

* | tarjeta guarda partidas

MODOS DE JUEGO ! ‘

MINI AVENTURA

Para ganar el juego, los jugadores debéis ayudar al caballero a recorrer los

5 mapas de un tipo de mundo y conseguir que llegue sano y salvo al final de
ellos. Hay 4 tipos de mundos:

*La Costa: mapas con el dorso verde numerados del | al 5,

*La Montafa: mapas con el dorso azul numerados del 6 al |0,

*Los Alrededores del Castillo: mapas con el dorso rojo numerados del Il al 15, [ §
* EL Castillo: mapas con el dorso marrén numerados del 16 al 20. |
El nivel de dificultad aumenta de un mundo a otro. Cuando los jugadores han
cruzado los 5 mapas de un mundo con éxito, pueden pasar al siguiente

(o repetir el mismo mundo) restableciendo su nivel de vidas.

GRAN AVENTURA

*Para ganar el juego, los jugadores debéis ayudar al caballero a salvar el
reino. Para ello el caballero tendra que cruzar los 20 mapas correspondientes
a los 4 mundos. Si se interrumpe el juego, se podra reanudar a partir de la
partida guardada (ver GUARDANDO TU JUEGO).

cOMO SE JUEGA |

Una vez que el mapa y los elementos de juego han sido montados, los
jugadores se colocardn alrededor del tablero de manera que puedan
manipular facilmente las 4 palancas.

* Con 2 jugadores, cada uno ha de mover 2 palancas.

* Con 3 jugadores, 2 jugadores moverdn | palanca y | jugador moverd
2 palancas.

* Con 4 jugadores, cada jugador movera | palanca.

El caballero ha de conseguir la misién establecida en el mapa para poder
pasar al siguiente. Se recomienda encarecidamente a los jugadores que se
comuniquen entre si para coordinar sus movimientos y tener éxito en el
avance del caballero por el tablero gracias al movimiento coordinado de las
palancas.

NOTA: Se aconseja a los jugadores que practiquen un poco al principio de
cada juego en el primer mapa. Los cddigos de color en el interior de la caja
pueden ayudar a los jugadores a comunicarse entre ellos.

Una vez que el caballero haya llegado al final de cada mapa, los jugadores
sacaran los elementos de juego y el mapa del tablero. Posteriormente
colocaran el siguiente mapa y montaran en él los elementos correspondientes.

b
L

TIPOS DE MISION
En vuestra aventura para liberar el reino, tendréis 6 tipos de objetivos
diferentes a alcanzar dependiendo del mapa en el que estéis.
Algunos mapas mezclan varios tipos de objetivos:

* CAMINOS SIMPLES: seguir el camino de luz sin caer en las trampas. Si el
caballero abandona el camino de luz, debe regresar al lugar donde lo dejd.

* CAMINOS CON DINAMITA: seguir el camino de luz sin caer en trampas y sin
que exploten las dinamitas.

* GUARDIAS: empujar a los guardias hasta las trampas.




* GUARDIAS CON NUMEROS: empuijar a los guardias hacia sus
correspondientes trampas respetando los ndmeros (guardia nimero
| en el agujero numero |, etc.).

¢ EL VILLANO: deshacerse de los guardias (numerados o no) y luego
empujar al Villano en el agujero de su color.

* FINAL EXPLOSIVO: dos mapas requieren que uséis dinamita de una
forma especial (estdn marcados con el icono de dinamita en la parte
posterior):

7 A.MAPAN°10: para pasar al siguiente mapa,

debéis empujar un cartucho de dinamita en
frente de la casilla Il para volar la puerta.

B.MAPAN° 20: después de deshaceros de

los guardias y el Villano, empujad todos los
cartuchos de dinamita hacia el agujero una vez
el Villano haya caido dentro. Después, colocad
al caballero en el trono del Villano para salvar
el reino.

GESTIONDE VIDAS

Los jugadores pueden elegir el nivel de dificultad de la partida al
comienzo del juego colocando el marcador “corazén” en el nivel
que elijan:

*Nivel facil (fondo verde): los jugadores comienzan con 5 vidas

(se coloca el marcador “corazén” en el ndmero 5), pueden tener

un maximo de 8 vidas.

*Nivel normal (fondo azul): los jugadores comienzan con 4 vidas (se
coloca el marcador “corazén” en el nimero 4), pueden tener

un maximo de 6 vidas.

* Nivel dificil (fondo naranja): los jugadores comienzan con 3 vidas (se
coloca el marcador en el ndmero 3), pueden tener un méximo de 4 vidas.

Por cada vida que se gane o se pierda, los jugadores mueven el
marcador «corazény a lo largo del contador de vidas para indicarlo.

PERDIENDO VIDAS

Una vida se pierde cuando el caballero:

°cae en una trampa,

* hace explotar un cartucho de dinamita o cae la dinamita en una trampa,
*empuja a un guardia o al Villano en la trampa equivocada,

*empuja al Villano a la trampa correcta antes de deshacerse de todos
los guardias,

* cae hacia atrés.

Si un guardia o el Villano caen en un agujero sin ser empujados por el
caballero, también se pierde una vida.

El caballero contindia su mision con normalidad, excepto si cae en
una trampa o cae hacia atrds. En ese caso debe regresar
a la casilla de salida y reanudar el juego. ; /

Caso excepcional: los mapas n° 10 y n° 20
deben realizarse a la perfeccidn. Si el caballero
comete un solo error, pierde una vida y debe
reiniciar el mapa volviendo a colocar todos los
elementos.

®

GANANDO VIDAS
En algunos mapas, el caballero puede recuperar
una vida si llega hasta un simbolo de «corazény».

GUARDANDO EL JUEGO

Si los jugadores quieren dejar de jugar, pueden
guardar su progreso y reanudar la partida mas
tarde alli donde se detuvieron. Para ello simplemente tienen que
seleccionar el nimero del mapa que estaban jugando y el ndmero de
vidas que tenfan en la tarjeta guarda partidas.

FIN DEL JUEGO

El juego puede finalizar de dos maneras:

1° ELREINO ES LIBERADO: el caballero ha cruzado con éxito el dltimo mapa
del modo de juego escogido y queda al menos una vida en el contador.
Los jugadores ganan el juego.

2°FINDEPARTIDA: si el contador de vidas llega a cero, se acaba la
partida. El juego ha terminado, los jugadores han de comenzar de nuevo
y situarse al comienzo de su modo de juego.

URRIANTE: contra el tiempo... N

iVamos a afiadir un poco més de emocién a esta aventura!

Cada mapa se ha de realizar en un tiempo determinado. Si el caballero
no llega al final en el tiempo acordado, pierde una vida. En este caso, L
el caballero debe colocarse nuevamente en la casilla de inicio del
mapa y hay que colocar todos los elementos de juego en su lugar
correspondiente. El juego vuelve a empezar reiniciando el cronédmetro.

Si el caballero llega al final del dltimo mapa del modo de juego elegido
con al menos una vida, jhabéis ganado!

s1, ¢éPERO DONDE ESTA EL
CRONOMETRO?
Este cédigo OR os permitird acceder a una

aplicacién para activar el cronémetro segun el
mapa con el que estéis jugando.

Esta aplicacion es compatible con teléfonos y
tabletas con 10OS y Android.

URARIANTE: Modo Heroico

Cuando el caballero pierde una vida, regresa a su posicién inicial en
el mapa. Los elementos de juego se colocan de nuevo en su lugar
para que el caballero pueda enfrentarse de nuevo a ellos.

NOTA: para recuperar los elementos del juego que han caido en
las trampas, levantad el tablero.

UARIANTE: caballero Solitario

iSalvar el mundo td solo también es posible! Solo
tienes que probar tu destreza y mover td mismo las
4 palancas.

© 2019 Blue Orange Editions. Slide Quest y Blue Orange
son marcas registradas de Blue Orange Editions, France.
Fabricado en China. Disefiado en Francia.
www.blueorangegames.eu



INTRODUCRO

Os vilSes apoderaram-se do nosso belo reino e estd um verdadeiro
caos! Répido! Temos de salvar o mundo! Trabalha em conjunto

para guiares este bravo cavaleiro nesta atribulada aventura que estd
repleta de reviravoltas e armadilhas!

OBJETIVO 00 JOGO

Ajuda o Cavaleiro a chegar ao final de cada
mapa enquanto supera todos os obstdculos
e armadilhas. Um caminho de luz ird guia-
lo. Se chegares ao final do mapa com pelo
menos uma vida restante, ganhas o jogo.

PREPARACAO DE 3060

*Tira o recipiente de cartdo da caixa que tem todo o material de
jogo. Este recipiente pode ser usado para guardar pecas.

* Coloca a base da caixa ao centro da mesa.

* Coloca as 4 Alavancas nas 4 ranhuras que estdo na base da
caixa (ver imagem em baixo).

* Coloca o Tabuleiro de Jogo com todas as armadilhas em cima
das Alavancas.

¢ Escolhe um dos 2 modos de jogo possiveis (ver MODOS DE JOGO).
* Coloca o primeiro mapa do mundo escolhido em cima do
Tabuleiro de Jogo que tem as armadilhas (cada mapa tem um
numero marcado no verso).

* Organiza as pecas do jogo como € indicado no mapa (Arcos,
Barreiras, Rochedos, Cartuchos de Dinamite, Guardas ou Vildo) e
coloca o Cavaleiro no tabuleiro que corresponda com o ndmero

na carta.
) @ Arco @: Rochedo

() Barreira pequena (S Barreira grande

. Cartuchos de Dinamite @ Guarda . Vildo

* Escolhe um nivel de dificuldade das 3 opgdes dadas e coloca o
Marcador “Coragdo” no espago correspondente do Marcador de
Vida (ver pardgrafo ESCOLHER VIDAS).

O Cavaleiro esta agora pronto para partir na sua aventura.

o 22N W
MATERIAL DE 3060

* | Tabuleiro de Jogo
com armadilhas

* 4 Alavancas

* 20 Mapas ilustrando
4 tipos de mundos

MODOS DE J0GO

MINIDEMANDA
Para ganhar o jogo, os jogadores tém de ajudar o Cavaleiro a atravessar os
5 mapas que constituem | mundo, chegando sdo e salvo. Ha 4 tipos de mundo:

* A Costa: mapas com fundo verde numerado de | a 5,

* A Montanha: mapas com fundo azul numerado de 6 a |0,

* Terrenos do Castelo: mapas com fundo vermelho numerado de Il a 15,

* O Castelo: mapas com fundo castanho numerado de 16 a 20.

O nivel de dificuldade aumenta de um mundo para outro. Quando os
jogadores tiverem atravessado com sucesso um mundo, eles podem avangar
para outro mundo (ou jogar no mesmo mundo) ao reporem o ndmero de vidas.

GRANDE DEMANDA

* Para ganhar o jogo, os jogadores tém de ajudar o Cavaleiro a salvar o
universo e a atravessar todos os 20 mapas. Se o jogo for interrompido, a
Salvaguarda do Jogo pode ser utilizada (ver paragrafo GUARDAR O JOGO).

COMO JOGAR

Assim que os mapas e os conteldos tiverem sido montados, os jogadores
posicionam-se a volta do Tabuleiro de Jogo onde podem facilmente operar
as 4 Alavancas.

¢ | Cavaleiro Andante

* 8 Obstaculos (2 Arcos, 2 Barreiras grandes,
2 Barreiras pequenas e 2 Rochedos)

*9 Armadilhas (4 Cartuchos de Dinamite,

4 Guardas numerados de | a 4 e um Vildo)

¢ | Marcador de Vida (3 niveis de dificuldade)
* | Marcador “Coragdo”

* | Salvaguarda de Jogo

* Com 4 jogadores, cada jogador pode operar | Alavanca.

* Com 3 jogadores, 2 jogadores operam | Alavanca e | jogador opera
2 Alavancas.
*Com 2 jogadores, cada jogador opera 2 Alavancas.

O Cavaleiro deve ter éxito na missdo que foi tragada pelo mapa para poder
avangar para o proximo mapa.

Aconselha-se vivamente aos jogadores que comuniquem uns com os outros

de forma a coordenarem os seus movimentos na altura em que devem operar

as Alavancas para que o Cavaleiro consiga avangar com sucesso.

NOTA: Os jogadores sdo também aconselhados a praticar um pouco no
primeiro mapa no inicio de cada jogo. Os cédigos de cores no interior da
caixa podem ajudar os jogadores a comunicar uns com os outros.

Assim que o Cavaleiro tiver chegado ao fim de cada mapa, os jogadores
retiram o material de jogo e o mapa da base da caixa. Depois, vdo colocar o
préximo mapa na base da caixa com o material indicado.

TIPOS DE MISSAO
Na tua miss@o de libertar um Reino, hd 6 tipos diferentes de objetivos
que tém de ser cumpridos de acordo com os mapas. Certos mapas tém
diferentes planos de agdo:

* CAMINHOS SIMPLES: Segue o caminho da luz sem caires nas armadilhas.
Se o Cavaleiro afastar-se do caminho da luz, ele deve regressar ao
ponto de onde saiu.

* CAMINHOS COM DINAMITE: Segue o caminho da luz sem caires nas
armadilhas e sem derrubares os Cartuchos de Dinamite.

i
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* OS GUARDAS: Empurra os Guardas para dentro das armadilhas.

* OS GUARDAS NUMERADOS: Empurra os Guardas para dentro das
armadilhas que lhes correspondem (Guarda n°l na armadilha n°l etc).
* O VILAO: Livra-te dos Guardas (numerados ou ndo) e depois empurra
o Vildo para dentro da armadilha da sua cor.

* FIMEXPLOSIVO: Dois mapas obrigam-te a usar a dinamite de uma
maneira especial (icone da dinamite na parte de trds destes 2 mapas):

A.MAPAN°10: Para avangares para o proximo
mapa, deves colocar um Cartucho de
Dinamite em frente ao tabuleiro Il para
rebentares com a porta.

B.MAPAN °20: Depois de te veres livre

dos Guardas e do Vildo, coloca todos os
Cartuchos de Dinamite na armadilha onde estd
o Vildo. Depois, coloca o Cavaleiro no trono
do Vildo para salvares o reino!

ESCOLHER VIDAS

Os jogadores podem escolher o nivel de dificuldade no inicio do jogo
ao colocarem o Marcador “Corag¢do” no nivel correspondente.

*Facil (fundo verde): os jogadores comegam o jogo com 5 vidas
(coloca o Marcador “Coragdo” no ndmero 5), os jogadores podem ter
no maximo 8 vidas.

*Normal (fundo azul): os jogadores comegam o jogo com 4 vidas
(coloca o Marcador “Coragdo” no ndmero 4), os jogadores podem ter
no maximo 6 vidas.

* Diffcil (fundo vermelho): os jogadores comegam o jogo com 3 vidas
(coloca o Marcador “Coragdo” no ndmero 3), os jogadores podem ter no
maximo 4 vidas.

Por cada vida que é ganha ou perdida, os jogadores movimentam o
Marcador “Coracdo” no contador de vidas.

PERDER VIDAS

Uma vida é perdida quando o Cavaleiro:

» Cai numa Armadilha,

*Derruba um Cartucho de Dinamite ou larga-o numa armadilha,

* Empurra um Guarda ou o Vildo para a armadilha errada,

*Empurra o Vildo para a armadilha correta antes de se ter livrado de
todos os Guardas,

* E derrubado.

Se um Guarda ou o Vildo tiver caido na armadilha sem ter sido
empurrado pelo Cavaleiro, uma vida é perdida.

O Cavaleiro continua a sua missdo normalmente exceto quando cai
numa armadilha ou quando é derrubado. Ele volta para a sua posu;ao
inicial e deve percorrer o caminho novamente. y

Caso excepcional: Os mapas n°l0 e n°20 devem ser
completados de forma perfeita. Se o Cavaleiro fizer
um Unico erro, ele perde uma vida e deve recomegar
o mapa colocando todos os elementos de novo.

®

GANHAR VIDAS
Em certos mapas, uma vida pode ser ganha pelo
Cavaleiro se ele encontrar um simbolo “Coragdo”.

GUARDAR O JOGO

Se os jogadores quiserem pausar o seu jogo,
podem guardar o seu progresso e depois retoma-lo.

Para isto acontecer, os jogadores tém de: selecionar o mapa onde estdo
e as vidas que tém na Salvaguarda de Jogo.

fIM 00 JOGO

O jogo pode terminar de duas formas:

1° LIBERDADE: O Cavaleiro completa com éxito o ultimo mapa do modo
de jogo escolhido com pelo menos | vida restante no seu Marcador e
os jogadores ganham o jogo.

2° GAME OVER: Se o Marcador de Vida chegar ao zero é «Game Over»
e acaba o jogo. O jogo termina e os jogadores devem recomecar desde
o inicio do modo de jogo que escolheram.

UARIANTE: cronometrar...

Adiciona ainda mais suspense a tua aventura!
Cada mapa deve ser terminado num determinado tempo.

Se o Cavaleiro ndo conseguir chegar ao final do jogo dentro do tempo
estabelecido, perde uma vida. Nesse caso, o Cavaleiro deve regressar
a sua posigdo inicial no mapa e todas as pegas devem ser colocadas
também no seu local inicial. O jogo pode recomecar quando o
cronémetro for reiniciado.

Se o Cavaleiro chegar ao final do ultimo mapa do modo de jogo
escolhido com pelo menos uma vida restante, os jogadores ganham o
jogo!

OK, MAS ONDE ESTA O CRONOMETRO?

O cédigo OR que se encontra em baixo
possibilita que os jogadores acedam a uma
aplicagdo que permite iniciar um cronémetro
em fungdo das cartas no inicio de cada mapa.
Esta aplicagdo é compativel com smartphones ®

e tablets que estejam equipados com |OS e
Android.

URARIANTE: Modo de Herd

Ouando o Cavaleiro perde uma vida, ele volta para a sua posicdo
inicial em cada mapa. As pegas do jogo sdo repostas nos seus locais
iniciais para que o Cavaleiro as possa enfrentar novamente.

NOTA: Para recuperares as pegas que cairam nas armadilhas, levanta
a caixa.

UARIANTE: cavaleiro Solitario

Salvar o mundo completamente sozinho é possivell Tens de provar a
tua destreza e operar as 4 Alavancas totalmente sozinho.

© 2019 Blue Orange Editions. Slide Quest e Blue Orange s&o marcas registadas
de Blue Orange Editions, France. Feito na China. Desenhado em Franca.
www.blueorangegames.eu
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- — I“HO“D * 8 obstakels (2 bogen, 2 grote hindernissen,
AR 2 kleine hindernissen en 2 rotsblokken)
@ @ @ o | bord met vallen * 9 vallen (4 dynamietstaven,
U * 4 hendels 4 bewakers genummerd van

| tot 4 en | schurk)

* 20 landschappen ol
¢ | levensteller (3 moeilijkheidsniveaus)

j; : van 4 soorten werelden

INLEIDING o[ rollende ridder e :'hart’-steen 4
De slechteriken hebben de controle over ons prachtige koninkrijk * | “Spelbewaarder’
overgenomen en het is een puinhoop! Je moet de wereld redden, en

ﬁ snell Laat ons samen deze dappere, rollende ridder leiden door dit SPEELNIJZE“
turbulente avontuur, bezaaid met valkuilen en wendingen. KLEINE ZOEKTOCHT

Om het spel te winnen, moeten de spelers de ridder helpen om een wereld
die uit 5 kaarten bestaat te doorlopen om aan het einde veilig en gezond aan
te komen. Er zijn 4 soorten werelden:

* De kust: kaarten met een groene achterkant genummerd van | tot 5,
* De bergen: kaarten met een blauwe achterkant genummerd van 6 tot 10,

*De omgeving van het kasteel: kaarten met een rode achterkant genummerd
van |l tot 15,

* Het kasteel: kaarten met een bruine achterkant genummerd van 16 tot 20.
De moeilijkheidsgraad neemt toe van de ene wereld naar de volgende.

SPELUOORBEREIDI“G Wanneer de spelers succesvol een wereld hebben afgewerkt, kunnen ze )

DOEL UAN HET SPEL

Help de ridder om aan het einde van elke
kaart te geraken door vallen en obstakels
te vermijden. Een pad van licht zal hem
leiden. Als je aan het einde van de laatste
kaart van je spelmodus aankomt met nog
minimaal één leven, win je het spel.

9
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) . met de volgende verder gaan (of dezelfde wereld opnieuw spelen) door hun
*Neem de kartonnen houder met het spelmateriaal uit de doos. aantal levens opnieuw op de beginwaarde te zetten.
Deze houder kan nu worden gebruikt om het materiaal op te slaan.

¢ Plaats de onderkant van de doos in het midden van de tafel.

*Plaats de 4 hendels in de 4 inkepingen van de onderkant van de
™y doos (zie de afbeelding hieronder).

* Plaats het bord met alle vallen bovenop de hendels.

@ *Kies een van de 2 mogelijke speelwijzen (zie SPEELWIJZEN). HOE TE SPELE“ 23

= * Plaats de eerste kaart van de gekozen wereld op het vallenbord

GROTE ZOEKTOCHT f
*Om het spel te winnen, moeten spelers de ridder helpen het universum te
redden en alle 20 kaarten te doorkruisen. Als het spel wordt onderbroken,

kan de Spelbewaarder worden gebruikt (zie JE SPEL OPSLAAN).

(elke kaart heeft een genummerde achterkant). Nadat de kaarten en onderdelen zijn gemonteerd, plaatsen de spelers zich
« Plaats de spelonderdelen (bogen, hindernissen, rotsblokken, rond het bord, waar ze de 4 hendels gemakkelijk kunnen bedienen.
dynamietstaven, bewakers of schurken) zoals op de kaart *Met 4 spelers moet elke speler | hendel bedienen.
aangegeven en plaats de ridder op het veld dat overeenkomt met *Met 3 spelers moeten 2 spelers | hendel bedienen en | speler moet
het nummer van de kaart. 2 hendels bedienen.
@ @:‘ boog @ rots *Met 2 spelers moet elke speler 2 hendels bedienen. b
(G klcine hindernis @ \ hinderni De ridder moet in de missie slagen die op de kaart staat om naar de Fa
{ eine hindernis (& %} grote hindernis volgende te gaan.
Spelers wordt sterk aangeraden met elkaar te overleggen en met elkaar af
. dynamietstaaf @ bewaker o schurk te spreken hoe ze met hun hendels het speelbord bewegen om de ridder
voorwaarts te kunnen bewegen.
*Kies een van de 3 moeilijkheidsgraden en plaats het ‘hartje’ op OPMERKING: Laat spelers eerst een beetje oefenen op de eerste kaart aan
het overeenkomstige vierkant van de levensteller (zie paragraaf het begin van elk spel. De kleurtjes aan de binnenkant van de doos kunnen
LEVENS KIEZEN). spelers helpen om beter met elkaar af te spreken.
De ridder is nu klaar om op avontuur te gaan. Zodra de ridder het einde van een kaart heeft bereikt, verwijderen spelers de

spelonderdelen en de kaart op het bord. Vervolgens plaatsen ze de volgende
kaart op het bord met de vereiste spelonderdelen.

SOORTEN MISSIES
In je zoektocht om het koninkrijk te bevrijden, zijn er 6 verschillende
soorten doelen die je volgens de kaarten kunt uitvoeren. Bepaalde
kaarten mengen meerdere doelen:

* SIMPELE PADEN: volg het pad van het licht zonder in valstrikken te
vallen. Als de ridder het pad van het licht verlaat, moet hij terugkeren
naar de plek waar hij het heeft verlaten.

* PADEN MET DYNAMIET: volg het pad van het licht zonder in valstrikken te
vallen en zonder dynamiet omver te werpen.




*DEBEWAKERS: duw de bewakers in de vallen.

* DE GENUMMERDE BEWAKER: duw de bewakers in de bijbehorende
genummerde vallen (bewaker nummer | in val | enz.).

* DE SCHURK: ruim eerst de bewakers op (genummerd of niet) en duw
de schurk vervolgens in de val van zijn kleur.

* EXPLOSIEF EINDE: twee kaarten vereisen dat je dynamietstaven op een
speciale manier gebruikt (dynamietpictogram op de achterkant van deze
2 kaarten):

A.KAARTNR. 10: Om naar de volgende kaart
te gaan, moet je een dynamietstaaf voor het
bordje met “II” duwen om de deur op te
blazen.

B.KAARTNR. 20: Eerst de bewakers en de schurk
wegwerken, en dan alle dynamietstaven in

het gat van de schurk duwen. Plaats tenslotte
de ridder op de troon van de schurk om het
koninkrijk te redden!

LEVENS KIEZEN

Spelers kunnen aan het begin van het spel de moeilijkheidsgraad kiezen
door het ‘hartje’ op het overeenkomstige niveau te plaatsen:

* Eenvoudig (groene achtergrond): spelers beginnen met 5 levens

(plaats het ‘hartje’ op nummer 5), ze kunnen maximaal 8 levens
hebben.

*Normaal (blauwe achtergrond): spelers beginnen met 4 levens (plaats
het ‘hartje’ op nummer 4), ze kunnen maximaal 6 levens hebben.
*Moeilijk (rode achtergrond): spelers beginnen met 3 levens (plaats het
‘hartje’ op nummer 3), ze kunnen maximaal 4 levens hebben.

Voor elk leven dat wordt gewonnen of verloren, verplaatsen spelers
het ‘hartje’ op dit levensspoor.

LEVENS VERLIEZEN

Er gaat een leven verloren als de ridder:

¢in een val valt,

* een dynamietstaaf omverloopt of deze in een val duwt,

e een bewaker of de schurk in de verkeerde val duwt,

*de schurk in de juiste val duwt voordat alle bewakers worden
opgeruimd,

e omver valt.

Als een bewaker of de schurk in een gat valt zonder door de ridder te
worden geduwd, gaat er ook een leven verloren.

De ridder zet zijn missie gewoon voort, behalve wanneer hij in
een val valt of omver valt. Hij gaat terug naar de )
beginpositie en moet het pad opnieuw afleggen. /

Uitzonderlijk geval: Kaarten nr. [0 en nr. 20
moeten perfect worden uitgevoerd. Als de ridder
een enkele fout maakt, verliest hij een leven

en moet hij de kaart opnieuw starten door alle
onderdelen terug te plaatsen.

®

LEVENS WINNEN

Voor bepaalde kaarten kan een leven worden
gewonnen als de ridder erin slaagt om een
hartsymbool te bereiken.

JE SPEL OPSLAAN
Als spelers hun spel willen onderbreken, kunnen

ze hun status opslaan en later terug beginnen waar ze gestopt waren.
Hiervoor duiden ze op de “Spelbewaarder” het nummer van de kaart en
het aantal resterende levens aan.

EINOE UAN HET SPEL

Het spel kan op twee manieren eindigen:

1° BEVRIJD: de ridder voltooit met succes de laatste kaart van de
gekozen speelwijze met nog minstens | leven op het levensspoor en de
spelers winnen het spel.

2° GAME OVER: als het levensspoor op nul komt, is het Game Over. Het
spel wordt gestopt en spelers moeten opnieuw starten vanaf het begin
van hun gekozen speelwijze.

UARIANTE: Tegen de klok...

Voeg nog meer spanning toe aan het avontuur!

Elke kaart moet binnen een bepaalde tijd worden voltooid.

Als de ridder het einde niet op tijd haalt, verliest hij een leven. In dat
geval moet de ridder terug worden gezet naar de beginpositie van

de kaart en moeten alle onderdelen op hun oorspronkelijke plaats
worden teruggezet. Het spel herbegint door de timer opnieuw te
starten.

Als de ridder aan het einde van de laatste kaart van de gekozen
speelwijze arriveert met minstens één leven, is het spel gewonnen!

OKE, MAAR WAAR IS DE TIMER?

Met onderstaande OR-code kunnen spelers
een app openen waarmee ze aan het begin van
de kaarten een timer kunnen starten.

Deze app is compatibel met smartphones en
tablets (zowel IOS als Android).

UARIANTE: HELDEN-modus

Wanneer de ridder een leven verliest, gaat hij terug naar de
startpositie van de kaart. De spelonderdelen worden eerst op hun
plaats teruggezet zodat de ridder moet herbeginnen.

OPMERKING: til het bord op om de onderdelen die in de vallen zijn
gevallen te kunnen terugnemen.

UARIANTE: Eenzame ridder

De wereld alleen redden is mogelijk! Je moet alleen maar je
behendigheid bewijzen door de 4 hendels helemaal zelf te bedienen.

© 2019 Blue Orange Editions. Slide Quest en Blue Orange zijn handelsmerken
van Blue Orange Editions, France. Made in China. Ontworpen in France.
www.blueorangegames.eu
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Halue npexkpacHoe KOpoaeBCTBO NOMNasno B pyKu pa3boiHMKOB,
1 HauasncAa cTpawHbii 6ecnopagok! Ckopee! Mup Hy»KHo cnacTu!
[aBaliTe Bce BMecTe NnoMorkem 6paBomMy pbiL@po NPoONTY 3TO
HernpocToe UCNbITaHWe, NoHOe NepmMneTUn U N0BYLLEK.

LLEfNb MI'Pbl

lMomMorunTe pbiLapio NPOMNTU Karkayo KapTy, n3beraa noByLUueK u
npeogosneBas NnpenaTcTBuA. [logcBedeHHaa TPOMUHKA YKarXKeT eMmy
popory. Ecnn gobepéTtech 40 KOHLA Noc/egHelr KapTbl BbIBpaHHOro

YPOBHA, Ny BaC OCTaHeTCA XOTA 6bl OA4Ha *XM3Hb, Bbl I'I06e)+(,ﬂ,aETE B urpe.

NMOAroTOBRA K UIPE

* [locTaHbTe 13 KOPOBKM KapTOHHYH hopMy CO BCeMu
KOMMOHEeHTamMu Urpbl. B Hel MoXHO AeprKaTb KOMMAOHEHThI BO
Bpems Urpbl.

e MocTaBbTe AHO KOPOB6KM B LIeHTP CTosa.

e MomecTuTe 4 pbluarkka Ha 4 60pTUKa KOPOBKM (CM. pUCYHOK HUKe).
¢ MomecTuTe rposoe nosie C OTBePCTUAMM HA PbIHAXKKM.

* BuibepuTe BapuaHT urpsl (cm. «BAPUAHTBI UMPbI»).

*MomecTuTe Nepseyto KapTy BbIGPaHHOro Mypa Ha nose (Ha
060p0OTe Kaxk40ol KapThbl yKasaH eé Homep).

* PazmecTuTe Ha none BCce KOMMOHEHTbI, YKa3aHHbIe Ha KapTe
(apKu, 3a60pbl, KAMHU, AUHAMUT, CTPAMKHMKOB UM PA3BOMHMKA),
1 MoOMecTuTe pbilapa Ha Tabanuky ¢ unMdpoil, COOTBETCTBYOLL e
HOMepy KapTbl.

(i . g
® @ opa B vaven

KopOTKVIl/I 3300p (EE ) ANVIHHDIA 3260p

. ANHaMUT @ CTPaKHUK . pa3boHKK

* BbibepuTe ypoBeHb C/I0XKHOCTY 13 3 BO3MOMHbIX BAPUAHTOB 1
NnomecTuTe «CepaeqKko» Ha COOTBeTCTBYHOLLEee AesleHNe CHETUMKA MIU3Hen
(cm. «<BbIBOP YPOBHA C/I0XKHOCTU»).

Tenepb pbiLapb rOTOB K NPUK/OYEHUIO.

* 8 npenaTcTeui (2 apku, 2 AAVHHBIX
3a60pa, 2 KOPOTKUX 3a6opa 1 2 KaMHA)

* 9 noByLek (4 guHamuTa, 4 cTpaxkHMKa ¢
Homepamu oT 140 4 1 1 pa3boinHmK)

KOMNOHEHTDI

*1urpoBoe nose c 0TBEPCTUAMU
® 4 pblyaykKa

© 20 KapT ¢ 4 pa3HbIMK MUpPaMu * 1 CHETUMK »KU3HEM (3 ypOBHA CNOMHOCTN)
® 1 cKonb3ALWMI pbiLapb * 1 MapKkep «cepaeyKo»

* 1 nnaHwer ANA COXpaHeHuAa Urpbl

BAPUAHTbDI UI'Pbl

MWUHU-NMTPURMIOYEHUE

YTo6bl N06eAnTb, UrpoKaM HY>KHO MOMOUYb PbIL@PHO LiesibiM U HeBpeauMbIM
nponTK 5 KapT ogHoro mupa. Bcero B nrpe 4 mupa:

* B6eper: KapTbl C 3e1€HbIM 060pOTOM C HOMepamu oT 140 5,

° ropbl: KAPTbI C CMHMM 060pOTOM C HoMepamu oT 6 go 10,

° 3eM/1M BOKPYr 3aMKa: KapTbl C KpacHbIM 060poTom c Homepamu oT 11 go 15,
°® 3aMOK: KapTbl C KOPMYHEeBbIM 060poToM € Homepamu oT 16 go 20.

C KaXkabIM CnegyoLwmMmM MUPOM YPOBEHb C0XKHOCTM Bo3pacTaeT. EcAn Urpoku
YCMeLwHo NPOLWAN OAUH MUP, OHX MOTYT MepenTu K cieaytowemy (Mam ewé pas
MPONTUN TOT »Ke MUP), BOCCTAHOBMB KOMMUYECTBO KMU3HEN.

BOJIbLUOE MPUKMOYEHUE

*YT06bI N06LANTL, UFPOKM A0XKHBI MOMOYb PbILL@PHO CNAacTy KOPOeBCTBO,
nponana Bce 20 KapT. Ecm Urpy nprMxoanTca NnpepBaTh, € MOXKHO COXPaHUTb
(cm. «COXPAHEHUE UrPbI»).

X0 UIPbl

Korga KapTa v KOMMOHEeHTbI FOTOBbI, UTPOKW PacnofaranTcsa BOKPYr UFPOBOro
nons TakK, 4ToBbl OHM MOV Nerko yNpaensaTb BCeMU 4 pblyaskKamu.

*[pu Urpe BUETBEPOM KarKAbI UFPOK YNPaBAsSeT O4HUM PbI4AXKKOM.

*Mpu Urpe BTpoEm A4Ba MrpoKa ynpasaatoT O4HUM PbIHaXKKOM, @ 04WH UTPOK

- ABYMA.

*pu Urpe BABOEM KaxKAablii UFPOK YNpaBagaeT 4BYMA pbluaskKamu.

PbiLapb gonyKeH BbINOMHUTL 3a4aHue Kaxao KapTbl, YTO6bI NepenT K
cnegytoLLen.

Nrpokam pekomeHayeTca 06LaTbCa 4pyr C 4PYromM 1M KOOPAUHUPOBATbL CBOU
MaHUMYyAALNN C PblYaXKKaMm 1 nosiem, YTobbl yCreLHo NpoBecTy No Hemy
pbluaps.

BaxHo! PekomeHayeTca HeMHOro NOTPeHMPOBATLCA C MepBOM KapTol nepeg,
HauyasnoM Kaxaou urpbl. IrpoKu MoryT npu »kenaHum obwatbca gpyr ¢ ApYrom
C MOMOLLbIO LIBETHbIX CUMBO/I0OB BHYTPU KOPOBKM.

Korga pbiuapto yaaétca npoiTun KapTy 40 KOHLA, UrPOKK yburpatoT
npenAaTCcTBMA, IOBYLLIKU U KapTy, @ 3aTem KAagyT Ha none cieaytoLLyo KapTy v
pa3mMeLLaroT yKa3aHHbIe Ha Hell KOMMOHEeHTbI.

TUNbI 3AAAHUNA
YT0o6b1 0CBO6OANTHL KOPONEBCTBO, BaM HY*KHO ByaeT BbINOMHUTL 6
pasHbIX TUMOB 3a4aHni. Ha HeKOTOpbIX KapTax BamMm BCTPeTATCA Cpasy
HEeCKO/1bKO TUMOB 3a4aHui:

* MMPOCTbIE TPOMUHKMU: VganTe no nogcBe4eHHoN TPOMNMHKe, He NpPoBavBaAch
B 0TBepCTMA. EC/v pbiuapb BbIXOAUT 3a Npesesibl 3TOM TPOMUHKM, OH A0MHKeH
BEepPHYTbCA Ha TO *Ke MeCTO, r4e COLLEA C TPOMUHKM.

* TPOMUHKN C ANHAMUTOM: gnTe no nogcBe4eHHOM TPOMNMHKe, He
NpoBanMBaACh B OTBEPCTUA U He ONPOKMAbIBAA AVHAMUT.

F




* CTPA¥HUKU: CTONKHUTE CTPaXKHMKOB B OTBEPCTUA.

* CTPA¥XHUKU C HOMEPAMM: CTONIKHMTE CTParKHWKOB B OTBEPCTUSA

C COOTBETCTBYHLMMM HoMepamu (CTpaskHuKa Homep 1B oTBepcTre
HoMep 1u T.4.).

* PA3EOVHUK: CHauana n36aBbTech OT CTParKHMKOB (C Homepamu 1 6e3),
a 3aTeM CTONKHWTe pa3boliHMKa B 0TBEPCTHUe ero LiBeTa.

* B3PbIB HA ®UHULLIE: Ha gBYX KapTax AMHAMUT UCMO/b3yeTCa 0CObbIM
06pazom (Ha 060poTe STUX KAPT eCTb 3HAHUOK AVHAMUTA):

A. KAPTA N° 10: Ymob6sl nepedmu Ha
CIeoyoyo Kapmy, 8sl 00/1KHb6I NOOBUHYMb
ouHamum kK mabsuyxe ¢ yugpod 11, 4mobesi
830p8ame 08epe.

B. KAPTA N° 20: []oc/1e moz20o KaK 8b/
u36asumMecs om 8cex CMpasKHUKO8 U om
pa3boLHUKG, 8aM HYKHO CIMO/IKHYMb
QUHamMum 8 omsepcmue 8cs1e0 3a
pa360LiHUKOM, G NOMOM NOCAdUMb PbiapA
Ha mpoH pa3zbolHuKa, 4mobel cnacmu
Koposiescmaso!

BbiBOP YPOBHA
C/I0KHOCTH

MrpoKu BbIGNPatoT ypoBeHb C/I0XKHOCTM B Ha4vase Urpbl, nomeLuas
«CepAeyKko» Ha COOTBETCTBYHLLMIA YPOBEHb:

*pocTol (3en8HbI HOH): MrPOKKU HAUMHAIOT C 5 Ku3Hel (nomecTuTe
«CcepaeqKko» Ha undpy 5) 1 MOryT HAKOMUTb MaKCUMYM 8 >KMU3Hei.

* HOpPMasibHbIM (CUHWI GOH): MFPOKM HAUMHAKOT C 4 K13Hell (TomecTuTe
«CepAeUKo» Ha LMbPY 4) M MOryT HAKOMUTb MaKCUMYM 6 3KMU3He.

* C/I0XKHbIN (KpacHbIN hOH): MrPOKM HauMHaKT ¢ 3 >kusHeit (nomecTuTe
«Ccepaeyko» Ha undpy 3) M MOryT HAKOMUTb MAaKCUMYM 4 3KU3HU.

ECAN UrPOKKM TEPAKDT UAN MOAYHAKT }KU3Hb, OHWU ABUMAIOT «CEPAEYKO»
Ha CHETUMKE }KM3HEeM B COOTBETCTBYHLLYH CTOPOHY.

NMOTEPA }KU3HN

PbiLapb TepsaeT *KM3Hb, eC/n OH:

° MpoBasvBaeTca B 0TBepCTMe,

° OMPOKNABIBAET AMHAaMUT UM POHAET ero B 0TBepcTue,

° CTafIKMBAET CTParKHWKA UM pa3boHMKa He B TO OTBepcTue,

° CTafnKknBaeT pa3boliHMKa B Hy¥KHOe 0TBepCTHe, HO AesaeT 3To 40 Toro,
KaK M36aBUTCA OT BCEX CTPAXKHUKOB.

ECnn CTparkHUK UK pasboMHNK NPOBaMBAOTCA B OTBEPCTUNE, XOTS
pbiLapb UX He TO/IKas, *KN3Hb TaKKe TepaeTcs.

PbiLapb NpogosKaeT NpoXoAnTb UCMbITAHUA NPU NOTepe KU3HU, eciu
TO/IbKO OH He MPOBaUTCA B 0TBEPCTUE UAN He ONPOKMHeTCA. B 3Tux
Cnyyanx OH BO3BPaLLaeTCA Ha CTapTOBYHO MO3ULIMIO U A0KeH NPOoUTU
Mo TPOMMHKE TeKyLLYH KapTy C CaMoro Havana.

Nckntouenme: KapTbl N° 10 1 N° 20 gonrKHbl 6bITb NPOMAeHbI
6e3ynpeyHo. Ecam pbiuapb genaeT XoTb O4HY OLWKWBKY, OH TepaeT *KU3Hb
W HAaYMHAeT NPOX0AUTb 3TY KapTy CHavana. [1py 3Tom Bce KOMMOHEHThI
HY>KHO BEpPHYTb Ha nose.

®

MOAIYYEHUE XKU3HU

Ha HeKoTopbIX KapTax pbiliapb MOsKeT
NpUYoBPecTU *K13Hb, eCN AOXOANT 40 3HAUYKA C
cepaeyKom.

COXPAHEHME UrPbI
ECV UrPOKM XOTAT NPepBaTbCA, OHU MOrYT COXPAaHUTb

Wrpy U HauyaTb C TOrO e MecTa, rae 0CTaHOBUANCH. [1A 3TOro UM Hy*KHO
TO/IbKO BbIBpaTb HOMep KapTbl, 40 KOTOPOM OHW AOLLAM, U KOANYECTBO
*KM3HEeW, KOTOPOe Y HUX OCTan0oCh, Ha NAaHLeTe 41A COXPaHeHUA Urpsbl.

KOHEL, HIPbl

Mrpa 3akaHunBaeTcA B ABYX CaAy4aAX:

*1° OCBOBOK/AEHME: pbiuapb yCrnewHo 3aBepLUaeT NPoxXoXxaeHune
nocnegHel KapTbl BbIOBpaHHOro BapmMaHTa Urpbl, UMes Ha CHETUMKe XOTA
6bl 04HY ¥U13Hb. B 3TOM criyyae nobexkaatT UrpoKu.

* 2° [IOPAMKEHME: ecnu y pbilapa 60/bLIe He 0CTanoch X13Hen, urpa
3aKaH4ymBaeTcA. VIrpoKu npexkpaLuaoT urpy 1 Tenepb AOAXHbI HA4aTb
NpoOXorKAeHre BblbpaHHOro BapMaHTa Urpsl 3aHOBO.

BAPUAHT: HA BPEMA...

[ob6aBbTe B Balle NpuUKAK4YeHne afieMmeHT CHOpOCTM!

Bam Hy»XHO NPONTU Karkayro KapTy 3a onpeaenéHHbI NpoMerKyTOK
BpemeHu. Ecnu pbilapb He ycnesaeT B 0TBeAEHHOe Bpema NponTH
KapTy, OH TepAeT *13Hb. B Takom cnyyae pbiuapa HY»KHO BEpPHYTb Ha
CTapTOBYIO MO3ULMIO, @ BCE KOMMOHEHTbl — 06paTHO Ha CBOM MecTa.
Nrpy Mo»KHO Ha4aTb CHOBA, BHOBb YCTAHOBUB CHETUMK.

Ecnu pbiLapb AOXOAMT 40 KOHLA Noc/iegHein KapTbl BbIBpaHHOro
BapvaHTa Urpbl, MMeA B 3anace XoTAa 6bl 0AHY *KM3Hb, Bbl Nobeanan!

OT/INYHO, HO rAE B3ATb TAMMEP?

QR-Koa A@éT Mrpokam gocTyn K MPUIOKEHUHo,
C MOMOLL b0 KOTOPOro MOXHO 3anyCcTUTb
Tanmep, Korga pbilapb HAYHET NPOXoAnNTb
KapTy.

MNpunoxeHne MoKHO yCTaHOBUTb Ha
cMapThOoHbl M NAaHweTsbl ¢ naatbopmamum i0S
v Android.

BAPUAHT: rerou

Korga pbilapb TepAaeT XM3Hb, OH BCerda otTnpaBsnAeTcAa Ha CTapToOBYH
no3numnKo Ha KaprTe. Bce KoMnoHeHTbl HeobxoANMO BepHYTb 06paTHO
Ha CBOU MeCTa, U pbilapro NpeacTomuT 3aHOBO NMPOXo4nNTb NN0OBYLLUKU U
npenaTcTeuA.

BHUMAHME! UTobbl 4OCTaTh yNaBLUMe KOMMOHEHTbI, MOAHUMUTE
nrposoe nose.

BAPUAHT: DAUHOKHH PLILAPL

Cnactu mmp moxkeT 1 oaunH repoin! NpogemoHCcTprpyinTe CBOKO
/I0BKOCTb, yNpaBaaa BCeMu 4 pbldarkkammn B O4NHOUKY.
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